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Abstract 
This study aims to develop animated videos for learning Pancasila and citizenship 
education on the influence of science and technology progress. To achieve the 
objectives of this study using the ADDIE development model. The development of this 
animated video was carried out at SMKN 1 Ngabang which involved material experts, 
design experts, media experts, one teacher and 30 class XII students. To obtain data, 
direct observation, interviews, questionnaires, and tests were used. The data obtained 
were analyzed qualitatively and quantitatively. For quantitative analysis used 
descriptive statistical analysis with percentage mean, Wilcoxon test and influence test 
with effect size. The results of the analysis showed that the response from the students 
was very positive and the difference test between before and after using the animated 
video with the Wilcoxon test showed that there was a significant difference. It can be 
concluded that the effect test carried out by the effect size test, it is known that the 
animation video for learning Pancasila and citizenship education is included in the 
strong effect interpretation or a very strong influence on student learning outcomes on 
the influence of science and technology progress. 
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PENDAHULUAN 
Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila dan 
Kewarganegaraan (PPKn) merupakan mata 
pelajaran yang mengarah kepada pembentukan 
kepribadian dan wujudnya terlihat dalam 
perilaku keimanan dan ketakwaan terhadap 
Tuhan Yang Maha Esa, perilaku etika dan 
moral serta rasa tanggung jawab kenegaraan 
dalam diri siswa. Kunci kesuksesan siswa 
dalam mempelajari PPKn adalah dengan 
menyampaikan 3 (tiga) hasil pokok yaitu: (1) 
informasi fakta secara lengkap; (2) 
menjelaskan konsep-konsep yang terkait 
dengan bidang studi; dan (3) nilai-nilai yang 
terkandung di balik fakta ataupun konsep.  
Meningkatnya kemampuan siswa dalam 
memahami tiga hasil pokok tersebut, tidak 
terlepas dari kompetensi guru dalam 
menentukan pola yang dipakai untuk 
pembelajaran. Salah satu pola pembelajaran 
tersebut adalah memahami perkembangan 
teknologi multimedia yang ada pada masa kini, 
yang menjanjikan dan mampu menyediakan 
ruang dengan alat Bantu yang inovatif untuk 
memenuhi kebutuhan siswa. Perkembangan 
ilmu pengetahuan dan teknologi semakin 
mendorong upaya-upaya pembaharuan dalam 
pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses 
belajar mengajar. Terbukti dengan 
pemanfaatan teknologi informasi sebagai salah 
satu media pembelajaran di sekolah.  
Media pembelajaran menurut Gerlach dan 
Ely (dalam Arsyad, 2011: 7), memiliki cakupan 
yang sangat luas, yaitu termasuk manusia, 
materi, atau kajian yang membangun suatu 
kondisi yang membuat peserta didik mampu 
memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau 
sikap. Pendapat Schramm (dalam Arsyad, 
2011: 7) tentang media pembelajaran adalah 
teknologi pembawa pesan (informasi) yang 
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dapat dimanfaatkan untuk keperluan 
pembelajaran. 
Melalui pembelajaran PPKn diharapkan 
peserta didik dapat menjadi lebih mandiri 
dalam memahami dan mencari solusi terhadap 
berbagai masalah yang dihadapi serta dapat 
mengambil keputusan yang terbaik bagi 
penyelesaian masalah. Sasarannya adalah 
membentuk warga negara yang baik dan cerdas 
(good and smart citizens), partisipatif 
(participative citizen) dan bertanggung jawab 
(responsible citizen).  
Djati (2011: 32) mengemukakan bahwa 
orientasi Pancasila dan Kewarganegaraan 
(PPKn) diarahkan untuk mencapai dua sasaran 
pokok yang seimbang; (1) meningkatkan 
pengetahuan dan keterampilan siswa tentang 
etika, moral, dan asas-asas dalam hidup 
berbangsa dan bemegara; dan (2) membentuk 
sikap, perilaku, dan kepribadian sesuai dengan 
nilai-nilai luhur Pancasila. Pelajaran PPKn 
mempunyai peranan penting dalam 
pembentukan pemahaman, kepribadian dan 
perubahan perilaku yang berkaitan dengan 
etika dan moral bangsa. Perubahan perilaku itu 
terlihat dari hasil belajar. Menurut Hamalik 
(2010: 27) “Hasil belajar tampak sebagai 
terjadinya perubahan tingkah laku pada diri 
siswa yang dapat diamati dan diukur dalam 
bentuk perubahan pengetahuan sikap dan 
keterampilan”. 
Dalam mencapai sebuah pembelajaran 
sekolah yang harus diperhatikan dalam 
pembelajaran adalah ketersediaan seorang 
tenaga pendidik yang mampu mengkondisikan 
pembelajaran yang berlangsung dengan baik, 
kesiapan para peserta didik dalam menerima 
dan ketersediaan sarana prasarana yang 
digunakan sebagai media pembelajaran. Media 
pembelajaran di SMK tentu harus menarik dan 
mampu menarik minat belajar siswa. Oleh 
sebab itu media yang digunakan harus tepat 
sasaran dan efektif sehingga materi yang 
disampaikan dapat diterima dengan baik oleh 
siswa Sekolah Menengah Kejuruan.  
Dari hasil observasi pendahuluan yang 
dilakukan peneliti di SMK Negeri 1 Ngabang 
dari sebelas kelas yang dijadikan obyek 
observasi dihasilkan beberapa data yakni kelas 
yang masih menggunakan pembelajaran 
konvensional tanpa menggunakan media, 
masih menggunakan media sederhana berupa 
media visual berbentuk kertas dan 
menggunakan media berupa alat peraga.  
Selain itu pada kegiatan pembelajaran 
PPKn  hanya menggunakan buku paket yang 
sudah disediakan oleh sekolah, tanpa 
menggunakan buku lainya, menggunakan 
media papan tulis, proses pembelajaran 
cenderung monoton atau itu-itu saja, metode 
pembelajaran  yang digunakan oleh guru 
kurang bervariasi sehingga berdampak kepada 
aktivitas dan pecapaian hasil belajar siswa pada 
kemampuan kurang mencapai kriteria 
ketuntasan minimal (KKM). KKM yang 
ditetapkan oleh pihak sekolah untuk siswa 
kelas XII adalah 70. Artinya jika siswa tidak 
mencapai nilai standar KKM yang sudah 
ditetapkan, maka siswa tersebut dianggap 
belum tuntas. 
Dari 11 kelas dengan jumlah 335 siswa 
terdapat 1 kelas jurusan Multimedia (66 siswa ) 
dengan mencapai ketuntasan antara 60 sampai 
75% atau 50  orang siswa.  Sedangkan kelas 
lainya ketuntasan belajar di bawah 60% (lebih 
kurang 148 siswa).  Rendahnya hasil belajar 
siswa ini disebabkan oleh beberapa faktor yang 
mempengaruhinya. Menurut pernyataan kepala 
SMKN 1 Ngabang bahwa dari beberapa 
jurusan yang ada di SMKN 1 Ngabang, jurusan 
Desain Pemodelan dan Informasi Bangunan 
(DPIB) merupakan jurusan yang sedikit 
peminatnya sehingga rendahnya nilai input 
siswa berpengaruh pada hasil belajar siswa. 
Faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa 
tersebut antara lain karena kesulitan 
mengerjakan tugas, kurangnya minat belajar, 
kurangnya kesiapan, dan rendahnya motivasi, 
media yang digunakan oleh guru kurang 
berkembang, serta kontinyuitas guru dalam 
mengatasi ketidakdisiplin siswa.  
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Pengembangan video animasi ini 
bertujuan agar siswa bisa lebih tertarik dan 
lebih memahami materi yang sedang 
dipelajarinya serta sebagai upaya 
meningkatkan motivasi belajar siswa. Menurut 
Dornyei (2001: 116) “If the teacher is to 
motivate pupils to learn, then relevance has to 
be the red thread permeating activities…if 
pupils do  not see the relevance of a subject, 
the teacher has from the outset a major 
challenge”. Jika guru ingin memotivasi siswa 
untuk belajar maka relevansinya guru harus 
menjadi penghubung aktivitas dari suatu mata 
pelajaran, jika siswa tidak melihat relevansi 
dari suatu mata pelajaran maka guru memiliki 
tantangan besar sejak awal.  
Peneliti mengembangkan video animasi di 
SMK Negeri 1 Ngabang karena karakteristik 
belajar siswa adalah mengamati dan sangat 
tertarik pada animasi. Ditegaskan oleh Jeong 
(2012: 6) “Among a variety of instructional 
media, video technology is believed to be 
particularly useful and suitable for problem-
based learning because it can convey setting, 
characters, and action in an interesting way 
and can portray complex and interconnected 
problems”. Artinya, bahwa diantara berbagai 
media pembelajaran, teknologi video diyakini 
sangat berguna dan cocok untuk pembelajaran 
berbasis masalah karena dapat menyampaikan 
pengaturan, karakter, dan tindakan dalam cara 
yang menarik dan dapat menggambarkan 
kompleks dan saling berhubungan dengan 
masalah.  
Pada media animasi disajikan dengan 
cerita yang menarik, serta warna-warna yang 
disukai oleh siswa. Video sebagai media 
pembelajaran sudah cukup banyak digunakan 
dalam pembelajaran. Video pembelajaran dapat 
membantu mengkomunikasikan pesan yang 
disampaikan sehingga dapat lebih memberikan 
pemahaman kepada penerima pesan. Dari sisi 
inilah penulis mencoba mengembangkan suatu 
media animasi yang di dalamnya juga 
mengandung unsur-unsur edukatif. Media 
pembelajaran berbasis video animasi ini bisa 
digunakan pada pembelajaran di SMK Negeri 1 
Ngabang karena terdapat sarana dan prasarana 
yang memadai seperti LCD, komputer atau 
laptop serta kemudahan bagi guru dalam 
mengoprasikan media animasi yang dapat diisi 
dengan materi pelajaran dan dapat dijadikan 
media pembelajaran karena sifatnya yang 
menarik dan terkesan lucu dan cocok untuk 
siswa di SMK Negeri 1 Ngabang.  
Kelebihan dari video animasi antara lain 
video animasi dapat dipakai dalam jangka 
panjang dan kapanpun jika materi yang 
terdapat dalam video masih relevan dengan 
materi yang ada, memiliki lebih dari satu media 
yang konvergen misalnya mengabungkan unsur 
video dan visual sehingga materi didalam video 
animasi lebih mudah dipahami, video animasi 
dapat dijadikan sebagai inovasi media 
pembelajaran yang menarik. Video animasi 
melibatkan indera penglihatan dan 
pendengaran dari siswa, sehingga materi yang 
disampaikan melalui video animasi dapat 
diterima secara maksimal. Video animasi ini 
dapat menggambarkan suatu proses secara 
tepat dan dapat mempersingkat atau 
memperpanjang waktu tampilan. Sehingga bagi 
mata pelajaran PPKn di sekolah yang 
mengharuskan siswa paham terhadap apa yang 
diperolehnya, maka media pembelajaran yang 
digunakan harus dapat meningkatkan 
pemahaman suatu proses. 
Peneliti mengembangkan video  animasi 
di SMK Negeri 1 Ngabang karena karakteristik 
belajar siswa adalah mengamati dan sangat 
tertarik pada animasi. Pada video animasi 
disajikan dengan cerita yang menarik, serta 
warna-warna yang disukai oleh siswa. Dari sisi 
inilah penulis mencoba mengembangkan suatu 
media  animasi yang di dalamnya juga 
mengandung unsur-unsur edukatif. Tujuan dari 
pengembangan media animasi ini yaitu agar 
siswa bisa lebih tertarik dan lebih memahami 
materi yang sedang dipelajarinya. 
Berdasarkan dari permasalahan tersebut 
peneliti bermaksud mengembangkan media 
pembelajaran berbasis animasi untuk 
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menunjang proses kegiatan belajar mengajar 
yang ada di SMK Negeri 1 Ngabang dengan 
judul “Pengembangan Video Animasi untuk 
Pembelajaran Pendidikan Pancasila dan 
Kewarganegaraan”. 
Rumusan masalah pada penelitian ini 
adalah bagaimanakah pengembangan video 
animasi untuk pembelajaran Pendidikan 
Pancasila dan Kewarganegaraan?. Agar 
pembahasan permasalahan tersebut tidak 
terlalu luas maka penulis membatasi 
permasalahan tersebut sebagai berikut: 
1. Bagaimana desain video animasi untuk 
pembelajaran Pendidikan Pancasila dan 
Kewarganegaraan? 
2. Bagaimana profil video animasi untuk 
pembelajaran Pendidikan Pancasila dan 
Kewarganegaraan? 
3. Apakah terdapat pengaruh video animasi 
terhadap hasil belajar siswa pada 
pembelajaran Pendidikan Pancasila dan 
Kewarganegaraan materi pengaruh 
kemajuan IPTEK? 
Adapun secara umum, tujuan dari 
penelitian ini ialah untuk menghasilkan sebuah 
video animasi untuk pembelajaran Pendidikan 
Pancasila dan Kewarganegaraan. Secara 
khusus penelitian ini bertujuan untuk: 
1. Mendesain video animasi untuk 
pembelajaran Pendidikan Pancasila dan 
Kewarganegaraan 
2. Menentukan profil video animasi untuk 
pembelajaran Pendidikan Pancasilan dan 
Kewarganegaraan. 
3. Memperoleh informasi mengenai pengaruh 
video animasi terhadap hasil belajar siswa 
pada pembelajaran Pendidikan Pancasila 




Metode penelitian yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah penelitian dan 
pengembangan (Research & Development) 
menurut Sugiyono (2016: 28) “metode 
penelitian dan pengembangan merupakan 
penelitian yang berfungsi untuk memvalidasi 
dan mengembangkan produk”. 
Desain pengembangan merupakan suatu 
kerangka bentuk atau rancangan mengenai 
langkah yang dilakukan peneliti dalam 
mengembangkan media video animasi. 
Penelitian pengembangan ini menggunakan 
model ADDIE. Adapun model pengembangan 
ADDIE terdiri dari 5 tahapan yaitu, 1) Analysis 
(Analisis), 2) Design (Rancangan), 3) 
Development (Pengembangan), 4) 
Implementation (Implementasi), 5) Evaluation 
(Evaluasi). 
Pada tahap analisis, peneliti melakukan 
kegiatan: (1) menemukan permasalahan belajar 
siswa khususnya materi Pengaruh Kemajuan 
IPTEK; (2) evaluasi media pembelajaran yang 
telah digunakan untuk menentukan 
karakteristik produk media yang akan 
dikembangkan; dan (3) analisis karakter 
produk yang akan dikembangkan. 
Pada tahap desain, peneliti melakukan 
kegiatan: (1) menyusun desain tampilan video 
animasi; (2) menyusun komponen video 
animasi; (3) merancang struktur materi; (4) 
membuat bagan alur (flowchart); dan (5) 
merancang sketsa (storyboard). 
Pada tahap pengembangan, peneliti 
melakukan kegiatan: (1) membuat media yang 
sesuai dengan kerangka kerja; (2) menyusun 
instrumen validasi; (3) melakukan uji coba ahli 
guru dan siswa kelas kecil; dan (4) me-review 
dan merevisi media yang dikembangkan 
Pada tahap implementasi, peneliti 
melakukan kegiatan: (1) mengimplentasikan 
media yang telah digunakan; (2) menyebarkan 
angket penilaian siswa dan guru; dan (3) 
menguji pengaruh video animasi terhadap hasil 
belajar. 
Pada tahap evaluasi, peneliti melakukan 
kegiatan: (1) melakukan evaluasi kelayakan 
media, berdasarkan: persepsi siswa, kualitas 
pembelajaram, dan ketercapaian kompetensi 
siswa; dan (2) melakukan evaluasi melalui 
pretest dan posttest. Uji coba dan revisi 
dilaksanakan peneliti setelah melalui tahap 
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validasi ahli dalam tahap pengembangan yang 
berupa validasi ahli media, ahli materi, dan ahli 
desain. Tahap uji coba dilaksanakan tiga kali, 
yaitu: (1) uji coba perorangan yang terdiri dari 
satu siswa berkemampuan rendah, satu siswa 
berkemampuan sedang, dan satu siswa 
berkemampuan tinggi; (2) uji coba kelompok 
kecil yang terdiri dari tiga siswa 
berkemampuan rendah, tiga siswa 
berkemampuan sedang, dan tiga siswa 
berkemampuan tinggi; (3) uji coba kelompok 
besar dilaksanakan kepada 30 orang siswa 
kelas XII SMK  Negeri 1 Ngabang Kab. 
Landak. 
Validasi ahli terdiri dari ahli materi, yaitu: 
(1) Arief Tirtana Dharma,S.Pd, M.Pd, yang 
merupakan Guru SMA Negeri 3 Ngabang; (2) 
Nyemas Wulandari, S.Pd,  M.Pd,  yang 
merupakan Guru SMA Negeri 3 Ngabang, 
dengan ahli media, yaitu: (1) Manorang 
Gultom, ST, MT , M.Pd,  yang merupakan 
Dosen Widya Dharma Pontianak; (2) Ferry 
Marlianto, S.Kom, M.Pd yang merupakan 
Kabag. Akademik IKIP PGRI Pontianak, serta 
ahli desain, yaitu: (1) Refi Rahmat Saleh, 
M.Pd, yang merupakan Guru SMK Negeri  4 
Pontianak; (2) Dwi Susanto, S.Pd, M.Pd yang 
merupakan Guru SMK Negeri 1 Mandor. 
Instrumen yang digunakan dalam 
penelitian ini terdiri dari pedoman wawancara, 
angket, dan soal tes. Analisis data yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah kulaitatif 
dan kuantitatif. 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 
Pada hasil penelitian ini, disajikan hasil 
dari beberapa bagian, yaitu desain 
pengembangan video animasi, profil video 
animasi untuk pembelajaran Pendidikan 
Pancasila dan Kewarganegaraan,  dan pengaruh 
video animasi terhadap hasil belajar siswa pada 
pembelajaran Pendidikan Pancasila dan 
Kewarganegaraan materi pengaruh kemajuan 
IPTEK. 
 
Desain Pengembangan Video Animasi 
Pada tahap analisis, proses yang dilakukan 
pada tahap ini adalah mengumpulan informasi 
berupa analisis kebutuhan, analisis perangkat 
kelas, dan analis karakter siswa yang 
dibutuhkan untuk membuat produk. Hasil 
pengumpulan data tersaji pada tabel 1 sebagai 
berikut:
 
Tabel 1. Hasil Tahap Pengumpulan Data 
Aspek Yang Dianalisis Hasil Temuan 
Menganalis kebutuhan 1. Menggunakan kurikulum 2013 
2. Pembelajaran masih berpusat pada guru  
3. Siswa cenderung menghafal 
4. Tidak didukung sumber belajar yang memadai  
Menganalisis perangkat kelas 1. Media yang digunakan masih kurang 
2. Guru mengajar masih menggunakan media 
sederhana 
3. Belum adanya ketersediaan fasilitas yang memadai 
sesuai dengan kurikulum 2013 
4. Belum maksimalnya penggunaan media 
Kurangnya inovasi dari guru 
Menganalisis karakter 1. Motivasi belajar siswa rendah 
2. Kemampuan dalam memahami materi masih rendah 
3. Siswa lebih suka belajar kelompok 
Siswa lebih menyukai pengalaman belajar langsung 
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Berdasarkan tabel di atas, dapat 
disimpulkan bahwa pembelajaran yang 
dilakukan di SMK Negeri 1 Ngabang 
Kabupaten Landak belum sesuai dengan yang 
diharapkan, sehingga peneliti tertarik untuk 
mengatasi masalah tersebut dengan melakukan 
penelitian tentang Pengembangan Video 
Animasi untuk Pembelajaran PPKn. 
Pada tahap design, peneliti melakukan 
rancangan peneliti melakukan kegiatan dengan 
menyusun tes acuan patokan, memilih media, 
memilih format dan mengembangkan produk. 
Penyusunan tes mengacu kepada Indikator 
Pencapaian Kompetensi (IPK) dan tujuan 
pembelajaran yang telah dirancang 
sebelumnya. Tes yang disusun bertujuan 
sebagai petunjuk tentang kualitas proses 
pembelajaran PPKn. Tes acuan patokan ini 
berupa tes awal (Pre-test) dan tes akhir (post-
test). Adapun pada penelitian pengembangan 
ini, peneliti hanya melakukan test untuk 
menguji kemampuan pengetahuan (kognitif) 
siswa, karena ingin mengetahui apakah 
terdapat pengaruh media pembelajaran video 
animasi terhadap hasil belajar siswa Berikut tes 
acuan patokan dapat dilihat pada tabel 2. 
 





Hasil tes acuan patokan 
1. Maksud 
dilakukan tes 
Memberikan umpan balik 
tentang hasil belajar siswa 
dan proses belajarnya 
Menilai pengaruh media 
video animasi terhadap 
hasil belajar siswa 
Nilai pre-test dan Post-test 
 
 
Nilai pre-test dan Post-test 
2. Tabel 
spesifikasi 
Membuat kisi-kisi soal Bentuk soal pilihan ganda 
berjumlah 20 soal. 
Bobot personal 5 jumlah skor 100. 
Soal berisi materi tentang 
pengaruh kemajuan IPTEK’ 
Kriteria Ketuntasan Minimal 
(KKM) ditetapkan 70. 
 
Berdasarkan analisis kebutuhan siswa dan 
analisis materi maka peneliti menggunakan 
video animasi pada pembelajaran PPKn. 
Kebutuhan data meliputi materi yang sudah 
ditentukan pada tahap analisis, soal-soal latihan 
sesuai dengan materi, dan skenario. Skenario 
tersebut mempengaruhi jalannya cerita pada 
video animasi yang dibuat. Flowchart 
digunakan untuk menggambarkan langkah-
langkah kerja dari sistem yang dibuat, sehingga 
memudahkan dalam proses pembuatan video 
animasi. 
Pemilihan format merupakan proses 
perancangan bentuk penyajian video animasi 
pembelajaran yang digunakan. Pemilihan 
format dimaksud  meliputi format penyajian, 
desain isi pembelajaran, memilih bentuk 
pengorganisasian isi video animasi, pemilihan 
warna, gambar serta tulisan. Media ini memuat 
video-video dan gambar pendukung materi 
yang disajikan dengan animasi-animasi 
menarik. Video yang dibuat lebih berwarna dan 
menarik dengan memanfaatkan background 
yang mendukung untuk media pembelajaran. 
Materi disajikan melalui video animasi dengan 
sentuhan warna dan tulisan yang menarik. 
Pada tahap selanjutnya adalah tahapan 
pengembangan yang dilakukan dengan 
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melakukan validasi produk sebelum produk 
diujicobakan ke siswa. Produk divalidasi oleh 
ahli dengan tujuan untuk mengetahui kualitas 
kelayakan video animasi yang dikembangkan. 
Adapun para ahli yang memvalidasi media 
pembelajaran video animasi pada pembelajaran 
PPKn yang dikembangkan oleh peneliti yaitu: 
ahli materi, ahli media dan ahli desain 
pembelajaran. 
Validasi oleh ahli materi dilakukan oleh 
dua orang ahli, dengan aspek: kejelasan tujuan, 
kesesuaian materi, cakupan materi, 
kebermanfaatan materi, penyajian materi, dan 
kebahasaan. Hasil validasi ahli materi tersaji 
pada gambar 1 sebagai berikut: 
  
 
Gambar 1. Diagram Hasil Penilaian Ahli Materi 
 
Analisis ahli materi menunjukkan bahwa 
video animasi dari segi aspek kejelasan tujuan, 
kesesuaian materi, cakupan materi, 
kebermanfaatan materi, penyajian materi, dan 
kebahasaan dengan nilai rata-rata  90,12% ahli 
materi pertama dan 93,40% ahli materi kedua. 
Jika dirata-ratakan antara dua penilaian ahli 
materi didapatkan hasil sebesar 91,76%. Dari 
rata-rata nilai dari penilaian ahli materi dapat 
disimpulkan bahwa media avideo animasi 
masuk pada rentang presentase 76 – 100 
dengan kriteria valid dan layak digunakan pada 
proses pembelajaran PPkn. 
Penilaian terhadap media yang digunakan 
oleh peneliti dilakukan oleh dua orang ahli 
media pembelajaran. Adapun yang menjadi 
penilaian oleh ahli media berupa aspek: 
tampilan tulisan, tampilan video animasi, tata 
letak (layout), ilustrasi musik, dan aspek 
media. Hasil validasi ahli media tersaji pada 
gambar 2 sebagai berikut: 
 
 
Gambar 2. Diagram Hasil Penilaian Ahli Media 
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Analisis ahli media menunjukkan bahwa 
video animasi dari segi aspek : tampilan 
tulisan, tampilan video animasi, tata letak 
(layout), ilustrasi musik, dan aspek media 
dengan nilai rata-rata  88% ahli media pertama 
dan 100% ahli media kedua. Jika dirata-ratakan 
antara dua penilaian ahli media didapatkan 
hasil sebesar 95,88%. Dari rata-rata nilai dari 
penilaian ahli media dapat disimpulkan bahwa 
media avideo animasi masuk pada rentang 
presentase 76 – 100 dengan kriteria valid dan 
layak digunakan pada proses pembelajaran 
PPkn. 
Penilaian terhadap desain yang digunakan 
oleh peneliti dilakukan oleh dua orang ahli 
desain pembelajaran. Adapun yang menjadi 
penilaian oleh ahli desaian berupa aspek: judul 
desain, petunjuk desain, kompetensi dasar, 
informasi pendukung, latihan-latihan, tugas dan 
lembar kerja siswa, dan evaluasi. Hasil validasi 




Gambar 3. Diagram Hasil Penilaian Ahli Desain 
 
Analisis ahli desain menunjukkan bahwa 
dari aspek : judul desain, petunjuk desain, 
kompetensi dasar, informasi pendukung, 
latihan-latihan, tugas dan lembar kerja siswa, 
dan evaluasi dengan nilai rata-rata 88,69% ahli 
desain pertama dan  91,67% ahli desain kedua. 
Dari rata-rata nilai dari penilaian ahli desain 
dapat disimpulkan bahwa media video animasi 
masuk pada rentang presentase 76 – 100 
dengan kriteria valid dan layak digunakan pada 
proses pembelajaran PPkn. 
Pada tahap implementasi, dilakukan uji 
coba perorangan (3 orang), uji coba kelompok 
kecil (9 orang), dan uji coba kelompok besar 
(30 orang).  
Uji coba perorangan (3 orang) berlokasi di 
SMK Negeri 1 Ngabang Kabupaten Landak. 
Subjek uji coba perorangan terdiri dari 3 orang 
siswa kelas XII Multimedia yang dipilih secara 
acak terdiri dari 1 orang dengan nilai dibawah 
KKM, 1 orang dengan sedang (batas KKM), 
dan 1 orang dengan nilai di atas KKM (tinggi). 
Pelaksanaan uji coba perorangan dilakukan 
dengan menayangkan video animasi pada 
pembelajaran PPKn, kemudian menyebarkan 
angket kepada siswa untuk mengetahui respons 
terhadap video animasi yang ditayangkan. 
Hasil nilai rata-rata respons siswa yang 
diperoleh sebesar 93,3. Dengan demikian 
respon siswa terhadap produk dinyatakan  
sangat positif.  




























Uji coba pada kelompok kecil (9 orang) 
berlokasi di SMK Negeri  1 Ngabang 
Kabupaten Landak. Subjek uji coba kelompok 
kecil terdiri dari 3 orang siswa kelas XII 
Multimedia yang dipilih secara acak terdiri dari 
3 orang dengan nilai dibawah KKM, 3 orang 
dengan sedang (sebatas KKM), dan 3 orang 
dengan nilai di atas KKM (tinggi). Pelaksanaan 
uji coba kelompok kecil dilakukan dengan 
menayangkan video animasi pada 
pembelajaran PPKn, kemudian menyebarkan 
angket kepada siswa untuk mengetahui respons 
terhadap video animasi yang ditayangkan. 
Hasil nilai rata-rata respons siswa yang 
diperoleh sebesar 91,3%. Dengan demikian 
respon siswa terhadap produk dinyatakan 
sangat positif.  
Uji coba kelompok besar (30 orang) 
berlokasi di SMK Negeri 1 Ngabang 
Kabupaten Landak. Subjek uji coba lapangan 
terdiri dari 30 orang siswa kelas XII 
Multimedia. Pelaksanaan uji coba kelompok 
besar dilakukan dengan menayangkan video 
animasi pada pembelajaran PPKn, kemudian 
menyebarkan angket kepada siswa untuk 
mengetahui respons terhadap video animasi 
yang ditayangkan. Hasil nilai rata-rata respons 
siswa yang diperoleh sebesar 91,5%. Dengan 
demikian respons siswa terhadap produk 
dinyatakan sangat positif  
Adapun perbandingan hasil angket 
respons siswa terhadap video animasi antara uji 
coba perorangan, uji coba kelompok kecil dan 
uji coba kelompok besar dapat dilihat pada 
gambar 4 sebagai berikut: 
 
 
Gambar 4. Diagram Perbandingan Hasil Uji Coba Video Animasi 
 
Berdasarkan gambar di atas dapat 
dijelaskan bahwa pada uji coba perorangan 
diperoleh sebesar 93,3 %,  menunjukkan 
respons siswa terhadap produk dinyatakan 
sangat positif, kemudian uji coba kelompok 
kecil diperoleh sebesar 91,3%,  menunjukkan 
respons siswa terhadap produk dinyatakan 
sangat positif, dan uji coba kelompok besar 
diperoleh sebesar 91,5%,  menunjukkan 
respons siswa terhadap produk dinyatakan 
sangat positif. Dengan demikian berdasarkan 
uji coba tersebut dapat dikatakan bahwa media 
video animasi pada pembelajaran Pendidikan 
Pancasila dan Kewarganegaraan dapat 
digunakan pada proses pembelajaran. 
Revisi produk akhir setelah uji coba 
lapangan dilaksanakan dengan melakukan 
kegiatan memperbaiki video animasi yang 
dikembangkan. Perbaikan dilakukan 
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Media pembelajaran hasil pengembangan 
merupakan produk yang telah divalidasi dan 
diuji cobakan dalam proses penelitian dan 
pengembangan. Media diproduksi hanya untuk 
kepentingan penelitian. Pada profil media 
berisikan storyboard dan untuk membuat video 
animasi pelajaran PPKn ini maka peneliti 
menggunakan tiga aplikasi yakni : 1) 
Animaker, 2) Sparkol video scribe, dan 3) Kine 
Master. 
 
Pengaruh Video Animasi Terhadap Hasil 
Belajar Siswa 
Berdasarkan data hasil belajar siswa pada 
kelas sampel yang berjumlah 30 orang siswa. 
Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh 
video animasi untuk pembelajaran PPKn dapat 
diambil data dari hasil pre-test dan post-test 
pada gambar 5 sebagai berikut: 
 
 
 Gambar 4. Diagram Perbandingan Hasil Pre-Test dan Post-Test 
 
Gambar nilai pre-test dan post-test 
memperlihatkan adanya peningkatan hasil 
belajar siswa. Untuk membuktikan bahwa 
media video animasi memberikan pengaruh 
terhadap hasil belajar siswa maka dilakukan 
beberapa uji, yaitu uji normalitas data, uji 
paired sampel t-test (jika kedua data 
berdistribusi normal) atau uji wilcoxon (jika 
salah satu atau kedua data tidak berdistribusi 
normal dan uji effect size. 
  
Pembahasan 
Tahap awal yang dilakukan dalam 
merancang dan mengembangkan sebuah 
produk sangat diperlukan untuk menghasilkan 
suatu produk yang berkualitas. Dalam 
mendesain suatu pruduk ada beberapa model 
desain pembelajaran. Menurut Pribadi (2013: 
87) model desain pembelajaran terbagi menjadi 
tiga, yaitu model desain yang berorientasi pada 
kelas, model desain yang berorientasi pada 
sistem, dan model desain yang beorientasi pada 
produk.   
Pengembangan tahap awal yang dilakukan 
peneliti adalah menyusun butir soal pre-test 
dan post-test yang mengacu pada tujuan 
pembelajaran yang telah dirancang.  Pre-test 
dan post-test digunakan untuk mengukur 
keberhasilan belajar setelah menggunakan 
produk yang telah dikembangkan. Adapun tes 
yang dibuat berupa tes pilihan ganda yang 
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Pada penelitian ini peneliti 
mengembangkan model desain pembelajaran 
yang berorientasi pada produk berupa video 
animasi, sehingga penelitian yang dilakukan 
berorientasi pada Kawasan pengembangan 
yang meliputi teknologi cetak, teknologi 
audiovisual, teknologi berbasis komputer dan 
teknologi terpadu. 
Sesuai temuan hasil penelitian yang telah 
dipaparkan, hasil kajian video animasi untuk 
pembelajaran PPKn diawali dengan 
pengumpulan informasi dengan melakukan 
analisis kebutuhan, analisis materi, analisis 
lingkungan. 
Setelah melakukan perencanaan, 
penelitian melanjutkan dengan 
mengembangkan suatu produk dengan 
menyusun tes acuan patokan, memilih media 
yang sesuai, memilih format, dan 
mengembangkan produk awal. Produk yang 
dikembangkan tersebut melalui tahapan uji 
validitas dan uji empirik yang dilakukan oleh 
ahli materi, ahli media, dan ahli desain. 
Kemudian setelah  melakukan uji validitas, 
peneliti melakukan perbaikan-perbaikan 
berdasarkan saran, masukan dan catatan dari 
ahli. 
Uji coba dilakukan perbaikan, selanjutnya 
diuji kembali oleh ahli  dengan kelompok kecil, 
kelompok sedang dan uji kelompok besar. 
Selesai melakukan uji coba tahap akhir 
selanjutnya produk telah siap untuk digunakan. 
Setelah melakukan tahapan 
pengembangan maka diperoleh media 
pembelajaran berupa video animasi untuk 
pembelajaran PPKn meliputi (1) video animasi 
introductory (Pendahuluan). Pada Video ini 
peneliti memampilkan KD serta Tujuan 
Pembelajaran pada materi pengaruh kemajuan 
IPTEK dalam tampilan animasi visual; (2) 
video animasi studi kasus. Pada Video ini 
peneliti menampilkan sebuah studi kasus 
pengaruh kemajuan IPTEK yang disajikan 
dalam bentuk animasi audio visual.; (3) video 
animasi materi. Pada Video ini peneliti 
menyajikan materi pada BAB kasus pengaruh 
kemajuan IPTEK dalam bentuk animasi audio 
visual; dan (4) video animasi test. Pada video 
ini, peneliti menyajikan test tertulis berupa 
pilihan ganda kepada siswa namun disajikan 
dalam bentuk animasi visual. 
Menurut Roblyer dan Doering (2010: 194) 
menyatakan bahwa: “The combination of medi 
a such as video and audio with text makes them 
multimedia. The ability to get from one another 
makes them hypermedia. Yang artinya jika 
hanya kombinasi video, audio dan text maka 
disebut multimedia dan jika memiliki 
kemampuan interaksi, maka media tersebut 
menjadi hypermedia. Berikutnya menurut 
Robert Hanick (dalam Musfiqon, 2012: 27), “a 
medium (plural media) is a channel of 
communication, example include film, 
television, diagram, printed material, 
computers, and instructors”. Artinya Media 
adalah saluran komunikasi termasuk film, 
televisi, diagram, materi tercetak, komputer, 
dan instruktur. 
Dengan melihat tampilan video animasi 
dan penyajian materi didalamya, diharapkan 
media pembelajaran ini mampu memotivasi 
siswa dalam belajar sehingga dapat 
meningkatkan hasil belajar, dan tercapainya 
tujuan pembelajaran. 
Berdasarkan beberapa pendapat di atas, 
penulis menggunakan istilah media 
pembelajaran video animasi dengan pengertian 
multimedia karena duanya sama-sama 
merupakan kombinasi teks, audio, video. 
Pengaruh penggunaan video animasi dapat 
diketahui dari peningkatan hasil belajar siswa. 
Hasil belajar merupakan pencapaian siswa 
setelah memperoleh informasi, pengeahuan dan 
keterampilan. Untuk mengetahui pengaruh 
penggunaan video animasi untuk pembelajaran 
PPKn diakukan analisis data. Anilisis 
dilakukan dengan cara melakukan perhitungan 
sehingga dapat ditemukan jawaban atas 
rumusan masalah apakah terdapat pengaruh 
video animasi terhadap hasil belajar siswa pada 




Diawali dengan video animasi yang 
memotivasi siswa untuk belajar, mampu 
mendorong siswa untuk melakukan perubahan 
hingga tercapai tujuan yang hendak dicapai. 
Dorongan tersebut akan sangat mempengaruhi 
bagaimana siswa tersebut mapu belajar dengan 
baik. Dari hasil analisis respon terhadap 
motivasi siswa, diperoleh informasi bahwa 
dengan belajar menggunakan video animasi 
dapat meningkatkan minta belajar siswa, 
sehingga hasil belajar yaitu berfikir kritis, 
berfikir kreatif, dan penguasaan konsep siswa 
dapat dikatakan mengalami peningkatan.  
Pengaruh video animasi dalam 
meningkatkan berfikir kritis dan kognitif siswa 
dapat diketahui dengan melakukan pretest dan 
posttest. Pretest dilakukan oleh peneliti 
sebelum melakukan pembelajaran 
menggunakan video animasi dengan tujuan 
untuk mengetahui tingkat kemampuan awal 
siswa sebelum pembelajaran dimulai. Dari 
hasil pretest diperoleh nilai sebesar 41,50 yang 
artinya hasil belajar siswa belum mencapai 
KKM yang telah ditetapkan (70). Kemudian 
peneliti melakukan post-test dengan tujuan 
untuk mengetahui tingkat kemampuan siswa 
setelah menggunakan video animasi, diperoleh 
nilai sebesar 71,50 yang artinya siswa sudah 
mecapai KKM. 
Berdasarkan output test statistics uji 
wilcoxon diketahui nilai Asymp.Sig (2-tailed) 
bernilai 0,000. Karena nilai 0,000 <0,05, maka 
dapat disimpulkan bahwa Ha diterima. Artinya 
terdapat perbedaan hasil belajar pada 
pembelajaran PPKn antara sebelum dan 
sesudah menggunakan video animasi. 
Besar pengaruh media video animasi 
setelah diuji menggunakan effect size 
menunjukkan nilai 3,37. Berdasarkan tabel 
kriteria effect size (Tabel 3.6) nilai 3,37 masuk 
pada rentang size >1,00 yang artinya media 
video animasi masuk pada interpretasi strong 
effect. Hal ini dapat disimpulkan bahwa media 
video animasi untuk pembelajaran PPKn 
mempunyai pengaruh yang sangat kuat 
terhadap hasil belajar siswa pada materi 
pengaruh kemajuan IPTEK. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
Kesimpulan 
Berdasarkan rumusan masalah dan 
diperoleh hasil penelitian, maka dapat 
disimpulkan beberapa hal sebagai berikut: (1) 
desain pengembangan video animasi untuk 
pembelajaran PPKn yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah melakukan langkah 
pengembangan ADDIE yang meliputi tahapan: 
Analisys, Design, Develovment,  
Implementation, dan Evaluation. Video 
animasi dikembangkan menggunakan aplikasi 
Animaker, Sparkol video scribe dan 
Kinemaster yang berisi materi pengaruh 
kemajuan IPTEK yang dikemas dalam bentuk 
media video animasi dengan tampilan gambar, 
suara dan teks untuk meningkatkan hasil 
belajar siswa dan menyajikan test tertulis 
berupa pilihan ganda. Dari hasil uji keabsahan 
desain video animasi untuk pembelajaran 
PPKn memiliki dampak positif terhadap 
motivasi belajar peserta didik; (2) profil 
pengembangan untuk pembelajaran PPKn 
menghasilkan desain media pembelajaran 
berupa video animasi yang tersusun secara 
terstruktur membentuk sebuah alur 
pembelajaran yang jelas dan menarik. Video 
animasi untuk pembelajaran PPKn dengan 
spesifikasi produk yang dikembangkan berisi 
video pembukaan, video stimulus (studi kasus), 
video materi dan video soal; dan (3) pengaruh 
video animasi terhadap hasil pembelajaran 
Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan 
dikategorikan ada pengaruh positif dan 
signifikan. Berdasarkan hasil perolehan uji 
Wilcoxon dan uji Effect size menunjukkan 
adanya perbedaan hasil belajar siswa sebelum 
dan sesudah menggunakan video animasi dan 
besarnya pengaruh pengembangan video 
animasi masuk pada kategori “strong Effect” 
dimana dimaksudkan bahwa video animasi 
tersebut memberikan efek yang kuat terhadap 
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Mengacu pada kesimpulan di atas, maka 
video animasi dapat dijadikan salah satu media 
yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar 
PPKN khususnya materi pengaruh kemajuan 
IPTEK. Adapun beberapa saran yang 
disampaikan sebagai berikut: (1) 
memanfaatkan secara maksimal media bantu 
dipakai pada pelajaran Pendidikan Pancasila 
dan Kewarganegaraan utamanya pada materi 
pengaruh IPTEK, dan memperoleh pengalaman 
belajar yang menyenangkan sehingga 
meningkatkan motivasi belajar; (2) lebih 
mempaerbanyak informasi mengenai 
pemanfaatan hasil teknologi dalam 
pengembangan media pembelajaran pada 
pelajaran Pendidikkan Pancasila dan 
Kewarganegaraan (PPKn). Meningkatkan 
motivasi untuk dapat mengembangkan model 
pembelajaran yang berbasis teknologi; (3) 
sebagai bahan referensi untuk melakukan 
pengembangan dengan menggunakan teknologi 
pembuatan video untuk tujuan pendidikan; dan 
(4) untuk dijadikan sebagai acuan dan masukan 
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